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どんな場 ltl,1こ も
｀
なにか

″力|あ る。そこで

特別なものを見つけようとしなくても、そ

こに関わる人 (Л寺1ヨよ動物達)の 日常的

な行為とそこの場所やモノ、空間がどう

関係しているのかを1子 いていくことで、

自ずとそこがどうあるべきかは見えてく

る筈である。だから、特別な大きな力で

一度にまちを動かして新しくすることよ

りも、そうした小さな関係で少しずつま

ちを動かし、常に街を変化させ続1)る方

が、大七ノJだと思うのである。

水掌居
re cercu adon system+ fe un

池田順―

経済の倫理により生じたステロタイプ化

した住まいの構造は歴史的文脈という要

素において建築の「場所性」るう1∫いさっ

てきた。このプロジェクトはそういった住

まいの構造のvold(空 虚=′
′た■'架の歴史

的文脈に対する配慮のあり方)を「水の

リンク」1こたくすのであり、それを其現化

する都市の中の一つの「装置」なのだ。

それが存在することによりこの場所のダ

ニウス・ロキ(土地の精神)は再生されて

いくであろう。
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つみ木の森のひと休み
―TaI P∝ ket Park―

泉祐佳子

ビノンに緑を放り込み、光と風の感じられ

る心地のいい空間を街の中tヨよめ込ん

だもの。それがつみ本の森―TttI Pocket

Park―である。

時間に追われて日々 を送るのに疲れた人

人混みに酢ってしまった人がやって来て、

思い思いの時I町 を過ごす。何かをするた

めでなく、自分の中の何かを見つけるた

めに気に入る空間を探し、一人の時間を

ゆっくりと楽しむ。人はつみ木の森のひ

と休みで心をなす。

嵩尾 HOUSING PROJECT Club House

―森典子

現在の住宅計画は画一的であると言わ

れる。画一的とはどう七うことなのか。その

認識は大変難しいが、十人十色の住み

手に対して計画者はより柔軟に対応する

ということが問題の論点と考えた。更には

これからの都市及び住宅計画の発展に

貢献を果たすものとしての集合住宅に,D'

いて、住み手の選択技を増やすことで

各家庭・各個人への柔i欧な対応を呆た

せるであろう。ここに新たな選択技として

今回計画した集合住宅を提案する。

志方正史

県は、兵庫県立播磨中央公園の充実

を急ぎ、「兵庫県2001年計ド1」で緑豊か

な或境のもと「新しい連環型都市Jの形

成をはかる1こ、束播磨内陸円の中央
=血

こ

位置する1屯野町が中核都市として絶好

の役割を有する場であると規定した。その

中核都市の目指すべ漸MX4i政、糸帝斉、

交通、教育、文化、スポーツ・レクリエーシ

ョン等の機能の充実と整備)を与えられ

た地域としての滝野町に私はクラブ・

ハウスを提案した。

朝 霧駅前総合 開発計 画
PrOleCt fOr the Restructuring

of the Stat on in｀ ASAGIR″

竹内 跡

このプロジェクトは、明石市に位置する朝

霧駅駅前の再開発で、駅合・駅前広場・

商業施設・サービ痢鯨抒集合住宅・ラ断情

館・海岸公国の7つのブロック計画の集

合体である。ここは淡降島・明石海峡を一

望できる場所であるが、判
`市

交通によっ

て、海と街は分断され、風景さえも逃られ、

見ることはできない。このプロジェクト1ま

このケに大な風景コ,く前の風量の一部とし

て存在させると共に、公共の場を作り、街

の活性化を図るものである。

再会の舞台
墓地とコミュニティー施設

中島 真

現在墓地不足、墓不足などのド4題が多く

発生している。これらの問題を少しでも

取り除けないかということをこの作品を

通じて提案しようと思う。

提案として、都市計画・ニュータウン討画

と同時進行の基地計画暫子い、先祖の基

に入る場合は、納骨は先祖の墓にし、計画

した芸地tヨま、人生の1ヴt跡としてモニュ

メンタノレな来を世くというものである。

Canal Deck
～兵庫運河沿いの文化複合施設～

中村秀樹

神戸市民の文化に対する要求の高まりか

ら、山と運河を背景に、日本書言融こも記さ

れている歴史h々 ボキャグラツーを持つこ

の地で、市民、芸術家の制作の場、高い

水準の芸術文化の鑑賞機会などの提供

システムを生みだすことにより、運河を囲

む様 な々判
`市

機能が港湾機能、文化機

能などと新たに複合した形で、市民の主

体的、創造的な文化活動の振興を図る

と共に、文化創造の推進役となる芸術家

の育つ哄境づくりを目指す。

KLEIN GARTEN
二位貴子

地域開発が進み、都市施設が容放なく

農村 t_子甲しよせてくるなかで、農4ヽlは同

囲に対してどうみるべきか、カド考えられ

はじめてtヽる。それに対して、余った農地

を貸農I求|とし、周辺のニユー芽ウン住民

に利用してもらい、同時に、脱サラして就

農しようとする人の為に農業のノウハウを

伝授し、また、余農地の情報を知る施設

を作ることを提案した。

なお、「KLEIN GARTENJは 、ドイツに

お‐ける貸農回を意味する。

農オ↓都市。H
山崎克文

西神ニュータウンとそれに隣接する農村

はほとんどつながりが感じられなく、逆

に、対立した存在となっているように思

われる。そして、西神ニュータウンが発展

し続lナて〔ヽる一方、農村か頓舌気が失われ

つつあるように思われる。そこで、西神ニ

ュー芽ウンとそれにトメエ接する農村をつな

ぎ、新旧住民の交流の場となるようなコ

ミユニテイー施設を提案する。また、それ

が、農村を発展させるための中心的施設

となるよう1こ計画する。
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」1996 船 の 町 111ド争 オットー・ワーグナーの作風と、その変貌に関する考察 (論文) ①平滑面に存在感を与える。(・ 平i母面の

輪郭をはっきりさせる。・平滑面の表層

そのものに存在感を与える)

②平滑面から重力感を軽減する。

晩年に見られる2次元的な共飾では、

平滑面との一体感を感じる。平滑面と

化した装飾自体の軽やかさは、そのまま

2次元的なファサードの軽や力さを引

デュシャン的形態システムにおける解析と考察(論文)

き出し、そして、その装飾に視線がいく

ことでフアサードは存在感を得る。

ファサードから3次元的凸凹を消去しよ

うとする一方で、装飾を付加しようとする

のは一種矛盾した作風であるが、それ故

にワーグナーは平滑面に,D・1)る装飾のあ

り方を常に研究していたに違いない。

とを結ぶキーワードとなるのではない

だろうか。このデレ。ノイズこそ目に見

えない意識を目に見える形にする1つ

の接点となると思われる。断片化され

たものとこ新たな価値、機能を見い出す

こコま、実体に対して意識側からズレ

を生じさせる為であると考えられる。

(3)断片化された形態は、新たに持たさ

れた機能を、直接表わす形を避ける。

これは、機能を示す形態で1まなく、機能

を示す可能性を持った形態とすると七う

ことである。いわtミ 常に流動しaち意識

の動きt_ナ↓して、フレキシブルtサ寸応する。

西神ニュータウンにお1)る居住環境の調査研究 (論文)

「不定型」の構造を表わす形態と言える

(4)再び、それセプログラミング、再構築

する。

■このよう1こ して形態化された
｀
花嫁

″

は、「エレクトロニクスの美学」と成りえ

る。魅惑的な形を示していると思われる。

しかし、これはもちろん唯―の答えで1よメょ万く、

この
｀
花嫁

〃
の形態を、そのまま建築とす

ることでもない。本論文は、近代におヽヽて

話らヤウ
=肉

体かt・ダ見代の問題である意識

への変化に伴う建築形態の変化につい

ての考察・探求であり、その意味での、近

代建築に対する卒業論文である。

′S′イ〃 Nob口κο

〔1.1まじめに〕

オットー・ワーグナー(1841～1918)は様式

主義の建築教育を勲 )、初期tヨ まビラ。ワ

ーグナー I(1886～ '88)のよ〕こ様式主義

的傾向の強 イヽ乍品総 計してい′D。 しかし、

晩年へ向iXはビラ・ワーグ片 II(1912～

'13)の ように様式主義を基調としつつも

ワーグナー独自の作風が確立されてくる。

本論文でテーマとなるのは「ワーグナー

の作風はどの様な経過をたどって古典

主義的作風からワーグ井∋虫自の作風ヘ

変参ノ亀していつたのか」であり、特1こフオ ー

ドに限定して、その作風の形態分析哲iっ

ている。

〔2.本論文の目的〕

0ワーグナーの作風の特色を分析する。

●ワーグナー自身の設計のわ でどの様

な変貌が務 のかを見出し、その過程を/ノ>

析する。

●古典から近代へ向かう建築史の流れ

の中で、ワーグナーはどのような建築家

であったのか考察する。

↑ビラ。ワーグナー I

↓ビラ・ワーグナーH

砕 科賞】大西―弘

〔3.作風の変貌〕

ワーグナーの作風は、晩年ti近づぐだ様

式主義の秩序を歪めており、鵬 て独自

の手法が台頭してくる。しかし、様式主義

の秩序を歪めだしてか蛯 、その力司トード

tヨま常ぼ平滑面で装飾
″
の存在力溌めら

れ、ワーデ‐―σ)T乍風はこの2つの要影

中′亡1こ展開しているといっても過言aミ競 。

ワーグナう 討兼式主義の秩序を歪めだし

た最初の兆候は、三層構成の主階部匁 こ

平滑面を築いたこコこ始まる。つまり、初期

に
'D・

七ヽて1よ付1月主、目地ととヽった3次元的

凸凹を消去することにより、平滑面を築く

といった作風である。やがて、この平滑面

はワーグナーのファサードの大部分を構

成するよ〕こなり、晩年1ヨ まファサード全面

が 2次元的な構成をみせている。

また、それと同時にファサード内に見られ

る装飾にも変化が見られる。初期に見られ

る装飾は3次元の形刻的装飾力Чまとん

どであるが、ファサードが 2次元に近づく

につれ装飾も2次元的なもの、グラフ″ク

なものへと変貌してい′D。

この変貌は特に平活

面内にお‐いて顕著で

あり、H免年t引よワーグ

ナー独自といえる装飾

力`生み出されている。

〔4.平 i骨面と装飾〕

ワーグナーのフオ ー

ドには常に平滑面が

現われ、そして、装飾が

イ寸カロされている。こ貧Llよ

ワーグナーが常に「平

滑面の見え方」という

こととこ重点をお‐いて設

瞬→セ進めてきた結果で

はないか。つまり、平滑

面に付加された装飾

は、平滑面の見え方を

助長するものであり、

この装飾にワーグナー

は何ら力つ効果をメ調待

しているものと考察さ

れる。その効果とは次

の 2点に大別される。

■マノンセノン・デュンムユンが他界して、25年

あまりが経過したが、彼の投げ力1)た間

題は現在、ますます示唆に富んでいると

思われる。

マノンセノン・デュンャンの代表作であり、そ

れまでの制作活動を集約した「彼女の独

身者たちによって裸にされた花嫁、さえも

(大ガラス)」 という作品に描かれた世界

は、あたかも現代の世界、電子メディアに

よって出現した、現実と虚構の入り交じっ

た世界を浮上させる。

この作品に描かオブこ主人公の 1人で務

「独身者」は、その肉体は制月Rとイとし、その

中味で務 意識は、その制服からも飛び出

し、想像の源である`花嫁
〃
を求めて、別

の世界へ独立して存在してしまうという

関係性は、今日の我々と、虚構にしてソア

ツティーを持つ新たな環境を形成する電

子メディアとの関係を表現しているかのよ

うである。デュシャンがガラス1こ投影した

独身者の影は、現代のテクノロン為 豫徴

するエレクトロニクス1こよって変容する我

々の姿を浮かび上がらせながら、我々が

入り込みつつある世界の心象風景となり

始めているようとこ思われる。

■建築にとってテクノロジーとは、その物

理的側面である生産技術の拡大と同時

に、テクノロジーによって喚起される意識・

感覚の変化によって起こるイメージを媒

介にして建築をデザインしてきたとヽ うヽ関

係を持っている。

近代建築の設計概念の1つである「機オ成の

美学」こヨD‐ て`、建築1まその技術の中tミ 幾

何学的な形態とダイナミックな運動を秘

劫事機械美髭表現してきた。現代の情報

榮元正博

化社会にお1)る「エレクトロ_′ノスの美学」と

は、身体拡張の機械t_イ Ч力、脳仲神経系、

それに伴う意識をモデノンにし、日に見える

形を持った機能から、不可視な晴報の流

れや不定型の構造を新たな機能。関数

として選び取り、形態化することと考え研%。

このような「エレクトロニクスの美学」1こよ

る建築を考えた場合、肉体的運動から意

識的変化蠅 動鞭 を移呟現代蝋

界観を目に見える形で表現した「大ガラ

ス」のメカニズムを、建築ヘリ・プログラミ

ングすることは、有効であると考えられる。

このり・プログラミングの方法として本論

文にお・七ヽては、「大ガラス」の中でも重要

な位置を占める`花嫁
〃の形態、肉体的

運動であった「階段を降りる裸体」力ち意

識的運動へ代わっていった
｀
花嫁

″への

形態変化を分析する方法をとった。その

結果としては、

(1)対象を粉々に解体し、断片化する。

(2)断片化さオげこものt嘲千たメ」!ィ両値、機能

を見い出す。

建築Hよ、当然、実体としてのモノであ

る。モノである身体と意識は常に連動

したものであるが、ある意味では、モノ

はモノで独自のシステムを形成し、意

識も独自のシステムによって作動して

いると言える。肉体が刻一刻と作業を

行っているのが、時に過茉中こ律儀で滑

稽劇冦わのは、意識内の時間感覚カミ

肉体の物理的速度を遥力1こ超えたス

ピードによって、それを成し遂げてしま

うからであると考えられる。それゆえ、

独立したンステム開にズレツイズが生

じる。しかし、そのズレこそ肉体と意識

目的:

対象地は西神ニュータウンで、3つの地

区、研究学同都市、西神南ニュータウン

西神住宅団地です。ニュータウンとしうの

は、人工的1製主っテ諭 なので、便利で務 、

都合が良い、としうイメージが私の頭の中

にあったのです力ヽ実際私自身が燕 ―タ

ウン(学図都市)に住んでみな良い面もあ

るが、悪い面もある、と感けこので、居住環

境の調査研究をしてみようと思いました。

方法 :

方法はアンケート調査をし、コンピユータ

で分析しました。″ ケートの調査:頃 目は、

大きく分イだ、施設の利用頻度、施設要求

とその立地位置、住環境評価、施設利用

実態、ニューケウンの在り方、周辺市街

椿原麻紀子

地との関連、と、フェイスシート(記入者の

属性)です。

″ ケート調査票は、西神住宅団地1こllXXl

部配布し、回収率は39%、 研究学園都

市と西神南ニュータウン合わせて1000部

配布 (学園都市700、 西神南300)し、回

収率は44%でした。

結果。まとめ:

施設利用頻度を見てみると、やはり、自

分たちの住んでいる住宅地内の施設を

利用する割合が高く、グラフにしてみる

と、山の高さでその差力Чよっきりとでた。

施設は、西神住宅団地に関して1ま、かな

り充実しているので、たいした問題はな

いのだけれども、研究学園都市と西神南

ニュー芽ウンに関しては、食料品を買う

′(Д И/ANO ナVI」 eo

Ten Proiect
―あるぜんちな丸の100年 計画一

石井展子

今回、あるぜんちな九という船の一生を

設計しながら考えたこと一一一
。青を生きる` 保存

〃ではなく、本来の

機能ではなくても使われて今を生きること。

・使われ続1)ることで積み重なる様々な

人や物、事の記憶や手の跡。

・人が住む空間は完全に整えるので1まな

く、手を出せるスキ(古さ、もろさ、動き、

空気の変化など)があること(c.fプログラ

ム10)→空間とこ馴染み、住みこなすことに

つながる。

子供のいる家族のための

商業併設集合住宅

河野秀夫

住宅は生活を営むための基礎である。ま

た集合住宅になると子持ち世帯が占める

割合は大きい。だが現状としては大人主

体のデザイン空間。計画であり、子供の成

長を手助けする機能・条件・環境等の配

慮が不十分である。子供の活動。人間形

成力M予われやすく、親が日常生活と両立し

て管理・ふれあい・家族団築を提進する

住宅計画。よって
｀
子供と大人の共存と育

成を補佐する住宅
〃
をコンセプトとした。

現代の大きな課題の一つである。

5
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ことのできる施設とヽうのが各々で、キャ

ンパススクエアと、セフオしかないので、

定休日tヨよ買い物ができなくなるか、遠

方に買い出しにイ子かなくてはならないとい

うヽ状況になるので、住民は大変不便で

あると感じていることがわ力】った。

一般的住環境評価aょ 公園や街並の美

しさの満足度は高かった力ヽ 水辺空間の

親しみやすさの満足度が低かったので、

水辺空間をこれから1ま もっと配慮してい

くべきだと思います。また、研究学国都

市につモヽでは、ほかの 2地区に比べると、

路上駐車の数の満足度が飛び抜tだ低

かったので、住民は路上駐車に大変迷惑

していることがわかった。総合的な、ニュ

―タウン全体の住み心地は、やや,i街 足の

評価であった。

全イ本的1こ感じたことは、

・西神住宅団地は施設に関しaま他の2

地区1■ヒベると大変充実していること

。研究学固都市は名前だけ辛国都市で

あって、全然学国都市らしくないので、

もっと学生に対する施設を住民が望んで

ヽヽること

・西神南ニュータウンは、できてからまだ

間がなtヽのですが、施設をもっと充実させ

てほしい、と住民が望んでいること、また、

街角施設がどう発展してモヽくかが今後の

大きな鍵になるのではと思った

以上のことです。

工業デザイン学科 プロツ彩″トデザなたトス

申 ■千寺 幸
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●論文

泉祐佳子 豚υV′ γυtto

屋上庭国 ～緑を欲する人間の智恵～

永楽宏尚 口PAκυ,″daわ

兵庫県下の神社
細部装飾にお1)る時代・地域差を見る

沖田敬司 ο粕「A κc,

超 高々層建築計画に,υ・1)る 問題点の考察

金 田 さや か l(4NEDA Saヵ 胎

路上生活者の生活研究

小島寛也 κoJ′ Vス 月lrο′a

神戸の色彩環境に1芙lする研究
―実態調査から見た神戸の景観色につせて一

蔵 本 晋 ― κυPAVOrO Sllれた,

「バウハウスにお1)るモダンデザイン探求」に

関する研究

酒井光― SノⅢκノI′ κOわκ灯

伝統的上■1こ
「ittlする研究

佐藤孝行 SA rO″ 乃々θ/v“

ジュゼッペ・テラーニの形態統辞法に
ついての考察

志方正史 S,ll(A「 ノIVつ ses,

田園都市構想にお1)るアンタインの

住宅形式に関する研究

鈴木亜紀子 Sttυ tt A“ ο々

ミース・フアン・ァノン・ローエの

'文

と築空間に学D'1)る壁の意味

竹内 跡 アメⅢκgυ c,′ Aιo

慈光院書院・茶室の空間構成に関する

研究 ―片桐石州の美学を通して一

中村 秀 樹 NAl(4V υFi4声 l」e府

ミース・フアン・デノン・ローエの中期における
「五大計画案Jの形態分析 ～ミース・フアン・

デノン・ローエとデ・スティーノンとの関係性～

_位貴子 N〃 乃わわ

土地利用からみた都市化の影響を受けた

田園地域の変容に関する研究

山崎克文 /AVASノⅢκl κatsw力Π′

日本の伝統的つなぎ空間に関する研究
～日常的空間と
非日常的空間をつなぐ場合～

正垣綱之 V4M傲 約 κοわs,

スポーツ施設に手D・1)る開閉式戸至根

松尾多代子 VATυ。アaノ0士ο

水辺空間がおよIFす心理動向に関する調査

研究

横井信子 γOκα Ⅳob9々 o

下町の環境形成に伴う、ひと。もの・時間・

場所の相互作用に関する研究

河野秀夫 κAИ′ANO,l」eo

現代集合住宅1とおける快適な住空間と

近隣関係の追求

野 口 志 乃  NOGυ C,ISわ ll?ο

神戸1■ こおける都市再開発の特色
および今後の再開発事業方法への考察

借 武賞】
｀Open Sesame″
わかりやすさのデザイン・アフォーダンス

西森正樹

私たちの身の回り1こある道具のわかりや

すさを箱のフタを開けるという行為に置

き換えてデザインしました。私たちの回

り1_lま 当初の意図とは違う、わかりにくい

道具がいろいろあります。人間の十分な

好みを満足させるために、スイッチ (道具

操作のきっ力1))がとでも多くなり、皮肉に

も操作しづらくなってきています。そこで道

具と人間のコミュニケーションを再び結

ぶためのひとつの方法として、「アフォーダ

ンスJ4見 点から「わかる」を考えてみました。

二人のためのキッチンシステム

篠倉倫子

あなたが愛する人を大切にしたいと思うな

ら、時tヨま同じ趣味を持ち一緒の時間を

過ごすことを学D・薦めします。もしみなたが何

をすればよいか思い浮力→ゴなければ、一

緒に料理をしてみてはいかがでしょうか。

夫婦でつくる料理は美味しい食事とたく

さんの会話を与えてくれます。初めはうま

くいかなくても、苦お士チさんが作っていた

のを思い出したり、料理の本を三売んだりし

て、試4子錯誤を楽しめば、きっとうまくいく

ことでしょう。

アミューズメントコミュニケーション

ツーブレ

ーACTのデザインー

津尾明伸

現在のパソコン通信のテキストをAV感

覚で使えるよう1こして、わかりやすく扱い

やすいものにかえれないかと考えました。

会話は,アノレサウンド(音声 )、 テキスト

はタッチパテ、ルにしました。また、ダーム的

要素を取り入れてV.W(仮想世界)と い

うものの中で楽しく通信するということ

も考えました。
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幼児教育のための玩具

～ 単純 で丈夫な丁,し 具の提 案～

0パズルの提案

i tF古 Ⅲ

幼児教育のための玩具
～単純でノ_夫 な玩長の提案～

0実際にjしんでもらう.
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新しいスポーツと

その用具のデザイン提案

中原正喜

今日のスポーツに求められている、運動

不足の解消と健康維持、ストレス解消、

生活の充実(余暇の使い道として)、 コ

ミニケーションの手段、といった要素を有

し、さら1こ子供から大人まで手軽に遊べ、

上達する1こつれ高度なテクニックと、作

戦を必要とするスピーディで白熱するス

ポーツ、「Dash Bユ 1」 を提案しました。

Dash Ba11の Dash日 よ、「投げつける」と

七う意味があります。

使い込めるデザイン・

木製椅子の提案 幼児教育のための玩具 仮説移動型公共トイレの可能性

細井広康

神戸市の代表的増乳光地であり、公共トイ

琢 足の問題をもつ北野町を単家に新し

い公共トイレの提案哲予う。女性客が多い、

土地がせまいとヽう条件から3タイプの=
ットを設定し、これらの組み合わせ1こより対

応する。フォノレムは北野の環境に適応す

るポストモダン、アーノンガコの様式を耳又り入

れ、夜問1ヨま屋外照明としての|九鷺能瑯 こ

す。ンステムとしてハード面では乾燥トイレ

とし、ンフト面では設置は主に土日対応と

し、メンテナンスは回収時に4予うものとした。

ポータブブレ

デジタブレニュースプレーヤー
ー携帯用電子新F耳弓ツールのデザインー

ユニット構成による

照明効果の提案
―くつろぎある光の空間とは一

西川 学

モノがあふれている現代社会。人 は々欲し

いモノを手に入れ不要なモノを廃棄する。

それを否定する減で はないが、最近、その

サイクノレがどんどん速くなり、使い捨てti近

い感覚で扱われている一面もある。もっと

じっくりと使えるものがあってもいいので

はないだろうか。使い込まれたモノはそれ

に接した人の生活の中で美しさを増し、

その人だけのオフジナノンとして完成する。そ

んなモノの在り方〈使い込み〉をキーワ

ドに、身近′∫4奇子を例に拳げ提案したい。

西田あゆみ

子供の(幼児の)})と具は、単純なもの、複

雑なもの、様々である。子供1ま玩具といわ

れるものでなくても、自分で玩具として遊

んでしまうくらし■こ想像力に富んでいる。

想像するとヽうこЫよ、とても大切なものであ

り、また、子供のときの体験とヽうものは子

供の成長に深いか力わりをもつものである。

このパズルは一人で遊ぶ説の大切さと親

子の共通感をポインロこ提案し、ピースを

独立した立体で優しいフォブレムとこ表現し

たものである。

宮澤卓行

高度範 信網の確立t球り本格的′∫マノン

チメディア時代が来るといわれている。数

あるこれからのメディアの一つとして、現在

Ntt「などが実験中の電子新聞に,F常に

興味を持ち、そこで、これを携帯用として、

主にハードデザインを中′と載二考えてみた。

本体は、携帯性や弁ィスプレーのサイ窺

どからA5サイズを基本とし、ディスクは、高

速入出力が可能な光ディスクとし、新聞

の一日の情報量から考えコンパクトで新

しいサイズとし、あえて形の変化を考えた。

村井徳良

「光浴」とは疲れた心身に光を浴びて、く

つろぎある時間を過ごすことである。人に

はある一定の生活サイクノンカある。(起き

る→会社・学校へ行く→事を終え家に帰

る→寝る)そのサイクノレの中で疲れ。スト

レスが生まれる。その疲れ ,ストレスを光

と陰のユニット構成で癒す。「日のひかり

。月のあかり。陰」と言うキーワードから、

T・ PoOに応じて、ユニット構成し「くつろ

ぎある光空間」を作り出せる照明効果を

提案します。

借 武幻
人体に基づいた
コスチュームデザイン

大門聖彦

人体の骨格、関節、筋肉、などから受1)る

印象をデザインのモチーフとして、より立

体的なコスチユームをデザインした。制作

の方法として1ま、立体裁断によるパターン

メイキングでダーツ、タック、ドレープ、ひ

ねりなど留吏い、人体の各パーツ初刻′
Fつ

てから全体を倉叫り出した。このコスチユー

ムは、人間が着て歩にとlこよって更に立

体感を出せると考えフアッンョンショー

をこよる発表を行った。

9
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de―formed physiquc、 帽子と視点

ウレタンゴム素材における
スノーボード・ウェアの考察 季月 ―KIGETU―

川村奈奈絵

コンピュータ。ジャガードによる柄の研究

をテーマとする。四季折々のホームパー

ティーで利用されるテーブノレクロスや問

仕切りなどのインテゾア・ファブリックと

して設計する。柄のモチーフとして漢字

を使うこ訥こし、最終的に春、夏、秋、冬の

文字を使用して4種のファブジックを制

作する。

文字の疾走

寺西 健

文字をモチーフとして月R地におけるテキ

スタイノンパターンをデザインした。文字の

持つ基本的な意味を大切にして、単純な

繰り返しから生まれる新たな′サーンを発

見すること、つまり近くで見ると文字の小

紋柄t_見え、離れて見ると別の柄が浮き立

ってくるものにした。素材は4目 の綾を使い、

自地とシンプノンな色彩を生かして、シノンク

スクノーンプノントによl,月睫地を制作した。

「愛、人間性への回帰」
「身障者のための衣服」

姫野修― 信田茂貴供同研究〉

車椅子を使う身体障害者t引まフォーマ

ルに着る衣服がなく、既製服では着用者

脱時に困難がある上、者ている状態で

形が崩れていまうという現状を調査した。

それらの点を立体パターンから改良し、

素材という点でも見た日の点でも遜色の

ない、身障者のためのフォーマノンウェア

を常U作した。

COTTON
―from fe d to homenfe一

橋口典代

綿花とヽう植物が人間に最も適したかた

ちで原料を提供するという事実掛 感し、

歴史的手法を追体験することによって、

自然と人間の英矢耐_女転「る再認識を目的

とする。学内の敷地約20伊白齢醐 u
自らの手で紡ま織り上t泌。織物はスク

リーンタイプのカーテンとして展示し、ノヾ

ネノツにより全での過程を提示するとともに、

綿の魅力そのものをディスプレイした。

結び

【コース賞】李 楚倫

紐の結びtヨまとても古い歴史がある。結び

は民族によって、社会によって伝えられ生

かされてきた。それらを調査し、新しい洋

服のデザインに伝統の結び方雰 1用 して

作品を缶U作 した。紐を使ったタピストリー

では、点文字のメッセージを結びの点に

よって表現した。それはもともと結びが、言

葉を伝達する手段として使われていたこ

ともH音示している。

Coppy Princess

田中孝奈

テキス芽イノンからアプローチする服造りを

テーマとして、プノントを生かすTンャツ

の形体も含めてデザインけ
=。

現代の表層

的コピー文化を象徴するために、そテー

フt引よ髪の毛を撮影しインクジェットコ

ピーしたものや象徴的記号をスクリーン・

プゾントした。それらの素材を使い、ニッ

トの地染めから立体パターン、縫製まで

服造りの全体を行った。

今西 望

人体と衣月及を考える上で、まず「柱」を中心

とする。強い印象を持つ原色のストライプ

を柱に、ドレープを持った「枝」としての布

により衣服が構成される。帽子も視点とし

て人間の中心を,虫調ける。この服装1まノ、が

着て歩くとき、「柱Jlまあくまで動かず「枝」

がしなやかに動くこと1こよって自然な美

しモヽ人体を形造る。

植垣弥生子 中島陶子供同研究〉

新しいスポーツ「ア、ノーボード」に着目し、そ

の機青と面を理解することとこよって、ウツタ

ンゴム素材によるスノーボード・ウェアを

提案した。ウレタンゴム素材の特性を生

力t、 通気性のない欠点を補う通気孔を

もたせ、スノーボードの独自の動きによっ

て形態がより強調されるデザインとした。

lt
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皓 武賞】
人 間 の生 か ら死 のプロセスを
ダイヤグ ラム化 、その体 系 を解 明する
生と死と～DIAGRAMに よる展開～

河野―聡

人間の生から死までのプロセスを、8枚

のグラフィック・ダイヤグラムと4枚の

イメージ・ダイャグラムの計12枚で表現

し構成したもの。それらは、生や死、誕生、

成長といったキーワードで章立てし、又、

作品上とこ掛けられた黒い布は、普段見え

なヽヽ世界を覗くということを意味してい

る。制作は、手描きイラストレーションに

よるイメージ・ダイヤグラムと、マッキント

ッシュによるグラフィック・ダイヤグラム

に文章を加え、編集したもの。

地・水・火・風
NATURE

井口英哉

自然界の根源的原理として考えられる

「地。水・火・風」は、自然現象の元となる

要素であり、生物(生命)に大き彬 響を

及ぼしているものである。こうした根源に

あるものを捉える思想は「自然と自己は

同一である」と考えることであり、それら

のイメージをビジェアノン化することで確

認を試みた。制作はマッキントッシュによ

る要素のパターン作成と増殖、背景とテ

クスチャーの発生、手描きイラストレーシ

ョンの入力とそれらの編集による。
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夢
一DoRoEoA・ M―

石本尚子

夢は意識と無意識が出会う時に生まれ

るイメージの体験である。そこ硼よ、個と

しての体験だけでなく、遺伝としての重層

的な無意識の記憶が現れたりもする。また、

夢1ま現実に欠t成とものの充足でもある。…

夢と現実の重なりあった世界一かすれて

いったり、重なりあったり、明暗のうつろ

いを見せたリー自分の夢に呪材
=キ

ーワ

ー日ま花・葉・水・空、これらの写真を服り、

マッキントッシュ1こ取りこんで、形・色を

変換しながら侑J作した。

音の立体化
echo the tree

岡部啓― 岩崎拓矢

「音の立体化」Bよ、音と視覚の関連陛を

少しずつ変化させ、観客の予測との不一

致を生じさせながら、観客の持つ音のイ

メージの拡がり1こ刺激を与えることで

ある。それを体感するためのインスタレー

ンョン作品が、「ettO the tteerψ %。 木

の成長を主軸とした、コンピュータ制御の

映像との対話から、槻客はインタラクティ

ブに音を脳内に残響させていくことがで

きる。

自然のサイクブレの見直しを
素材の置き換えによって提案する

川崎忠之

物を成り立たせているもとの素材を別の

素材に置き換えて造形することで、滑稽

さや、ばかばかしさ力ゞ生じる。また、弱者

と強者を置き換えることによって社会

風刺の利いたメッセージ性の強い作品

星語。今回制作したのは、「上のブ′ンドー

ザーと鉄の上」「木のチェーンノーと鉄の

木」で、この作品範 して、見る人tゴ 自然

のサイクノンの見直し」を考えてもらう。

かたちの増殖
～万華鏡のなかの偶然と必然～

Rhythmic shape

河野祐子

万華鏡の美は、必然的に幾何形態に組

まれた鏡とその中で偶然に生まれるかた

ちの変化にある。つまり、鏡を組む角度に

よって(=必然)見えるかたちは異なる(=

偶然)こ〕こなる。制作は、万華鏡の世界

を構成する4つの要素 (のぞ←動←色

彩。光)を万華鏡の構造とかたちの増殖

を中心とした、独自のンスカムに変換する

ことで考えた。内椒中競 面をもつ多面体を

スクリーンとし、単4屯なかたちのスライド

を投影し、増殖・循環させた。

||

|



S/1κスAπOrO cゎ ′ゐο TAκ /1A〃 OP′ So′ l

I

SP′′VO′VA脅ス ′てolstr拘 obυ

TAM TA打′もos肪

水の表現
五感に語りかける水たち

坂本知穂

光都 し反射してキラキラ輝く本の表情。そ

れは美しく感動的であり、人の心をゆり動

かす。ゆるやかな流れは、さら1こまた心地

よい。輝いては流れ去る水―古来から、人

は本を見つめ、水を語り、水を表現し、水と

ともに生きてきた。水は循環するもの。そ

れは、地球だ1カこ存在し、生命を恵み、そ

の生態系を保ち続1)てきた。こうした水、

様 な々表情も見せる水を、観客が参加で

きるかたちで表現した。表現材料はビニ

ークン・着色水。そして光。

積層構造によるポジティブと
ネガティブな造形表現の展開
ケロちゃん、サトちゃん、ピョンちゃん

篠原克暢

段ボーノン断面の持つ幾何学的な模様

や積層することとこよって生まれる立体や

空間などにとても魅力を感じていた。そこ

で、それらを生かすことを前提に、愛嬌が

あり親しみやすモヽ店頭人形をモチーフと

して制作をすすめ、ポジティブとネガティ

ブな造形として表現した。

神話の構成、3要素の視覚化
神話絵図

高森聡之

世界の神話tツ路共通性なユン刻ま「元

型」の理論の中で「モ魏誠守コ膚舒説の存在

によって解き明かしている。それらを踏ま

えて普遍的な二つのテーマを設定し、その

視党化をアクリアツ絵具わ かって表現し

た。①創造誕生=混沌か
')イ

中力避 し、神

が万物を創造す場 面。宇宙ll陥J成説 ②

天地別高性イ中(天)が人(地)か蝶陪ι、人

は繁栄し世界を堕落させていく場面。③

破壊滅亡=堕落した世界、神は全てを滅

亡させ宇宙を再び混1屯 (り F)に帰す場面。

タイポグラフィーでとらえた
近江の物話
近江風上記

田畑 久

人間と風土が相互に及ぼしてきた影響

や関係を、歴′史、文芸、芸術などのあら

ゆる視点から見直し、新た1こタイポグラフ

ィーとして編集し、展開させた。作品は、近

江の中の湖南・湖束をとりあイ六四つの苦

話継 択髭の表題の四つの頭文字m朗・

[立]・ E田}[柑 ]を展開させるこ凛球り、

それぞれの物語のイメージ務鸞琺 自筆の
1

文字やイラストレーションをマッキントッ

シュとこ取りこみ、画像処理t球り束洋的な

質感を表現した。

15 16

空間の記憶～空間と時間と人間について～ 木 足IHⅢ (論文) たり歓迎したりする。それは、人間を初め

それぞれの物が自己を総ての物の総体

の1言いではなく、それらに対するある完成

された11団 体として捉えているところに起

因する。つまり、自分が自分に捉われない

ことが重要なのである。

結局「時間の優越」的に、物事に執着し

ないこと、「空間の記憶」的な、自己

とことって重い、総てをそのまま受け

とめて、一生持って歩くということ

を、双方共に成し得ている人など

いない。ほとんどの人は、そんなも

ん的存在である。と言うより1ま 、

自分がそんなもんであると受けと

めることのできない人が多い、と言

うべき力再。

作品『足 I II III』 はそういうこ

自然エネブレギー～毛の流れの向き～(論文)

とを表現しようとしたものである。これ

は、大きく「足」と「手」の部分に分けて考

えられる。「足」は、周囲の変化に気づ力造

い、要するとこ、自分の知覚のみ怖 じaヽ

る自分の世界のみしか持てなヽ 私ヽ達の実

際を、「手」は何かを梱もうとする私達の

幼い努力を表現したものである。

卒業研ダ 空間の記b亀の中t編命文『ヨ部昂

の記憶』作品『木』作品『足 I H II』の3

つ力功り、3つの中では論文が主体で務 。

論『空間の記憶』よ、単純に言え1ミ 私達

が2つのものとして認識しているにもF′写

わらず、考え始めると全く分かち難いも

のとなってしまう空間と時間について、

まずそれらを分けきるということから始

めて、それらの性格を検討し、更にそれら

に対しての私達人間を初めとする「存在

する総ての物」の関わり方について考え、

終局的tヨよ私達が普段生きていることそ

のものについての非常に常識的なところ

を聞うとヽうものになっている。

空間と時間を分 1)る とヽう作業におヽヽて

1よ、結局は互七ヽにどちら力】を,肖 し去ること

で成し得たにすぎない。「空間の記憶」と

「時間の優越」とヽうふうに呼んでそれと

している。

「空間の記憶」は簡単に言うと、存在「す

る」(も しくは「しない」「した」「しなかっ

た」「するであろう」「しないであろう」)総

ての物がいつでもそこにある、というもの

で、現実に時間は存在しない。時間は「空

間の記憶」の中の1つの物力語の認識の

みにおして、その変化を感じることで存在

する。しかし、その変イしの1パーツ1パーツ

は総て最初からそこにあったのだから、結

局、時間を表すこととこなる変化とヽうもの

は、どこ1こ もない。つまりそれは、空間に

とっては人間を含む総ての物は同等であ

るとヽうことを意味し、自らの意思の存在

という工 かこ価値は見受けられないの

である。

また、「空間の記憶」の空間自体につヽヽて

も考察している。その空間自体が確回と

成りすぎていては良くないと考えるから

である。

「時間の優越」とよ徹 の物は一瞬一瞬の

表出にしか過ぎず空間などどことこもない、

何もないというものである。そして、「空間

の記憶」と同様、自己の意思の存在に価

値1まなモヽ。「時間の優趣」の考え方は、既

存していて解り易いと思う。そして、時間

それ自体について、伸び縮みする時間だ

とか、逆向きの時間と言って「逆向きの時

伊藤祐予

間が流れていると七うことが逆に行われ

てtヽる」というよ〕こ考える。

つまり私は「空間の記憶」「時間の優越」

淑方とも掲げるつもりは全くなく、なにも

かもりF常にあやムやなものになっている。

これは、そのあやふやな物の中で自らが

どう判断する力1こ対する頭の柔軟体操み

たヽヽなものである。自らの判断については

後半部分で大きくふれる。

とりあえず、その「空間の記憶」「時間の優

越」どちらをも表す物として、作品『木』を

作った。1またから見れば、ただ木つ形り続

けて消し去ってしまったようとこしか見え

メょ、、。これlよ、「空間の記臆」で言わt工榊ミ

なくなってしまったと思える木は今もそ

こにあるのであり、私が本を彫り始めるず

っと前もあったのである。また「H手 間の優

越」で言わせれば、木は物めからなかった

のである。つまり、「空間の言己憶」「時間の

優越」騨売 1ことっても製作前・製作中・

製作後は同じである。

そして、『木』1つで2つを表現し得たとヽラ

ことlま 2つは1つの物の両側面で1まないか

と考えられ、更に、1つの物を考えるとそ

れは私達を合む総ての物で1まないか、そ

してそれらの変化が時間であり、それら

が変化する物総ての総体が空間である

ということを考えると、空間と時間と存

在する総ての物の総体は同じ物で1まな

いかという考えに行きつく。そしてそれを

分tた考渚このが人間なのである。人間は

時間の流れや、空間の保留性を疎んじ

私は富士廓駐米が好きな日本人で済 。

しかし、こんな自分がどのような物質で

構成されているのか、自分は何なのか、は

っきりした答えを自身で得ていない。多

分、答えなんて何処を探しても出て来る

ことはないだろう。しかし、見つけたい。

知りたいと七う欲望はつのるIFか りで

ある。

今回、論文のテーマを自然エネノンギーと

し、現在立証されている自然界の物理

的な力の他にまだ未知の分野のエネノレ

ギー体の存在も含め半ば立証不可能

な仮説めヽヽた空想論に私的な見解を力B

えながら、よリオカノレト的な話を偏見や先

入観無しに直視したいと思う。宇宙のエ

ネノンギー体の平衡を見つ1)るために人

間社会でタブー視されている「毛」をあえ

て用 士ヽのは、私の個人的なコンプレック

スが原因であり、またコンプレックスカ功る

からこそ毛を客観視できるものである。

「第 I章・毛の構造」てヽミよ一本のもユサ

る機能、内部構造を詳しく調べ、表皮の

一け属器としての働きから集団としての

毛の流れの向き(毛流)を追って行くと、

毛渦の集中部でみ6「勝」と「生殖部」1葦げ

達する。両部とも毛の向きの先tヨよブラ

伴 科賞】奥野早智

ックホーノン的な穴力湯り種の存続に関与

する器官でもある。「第Ⅲ章」で1まこれら類

似性の務 両部の穴を時空縄 えて直結

させ、「種の発生の道筋」としてシユミレ

ーションするかのように、リンゴの断面図

ととし較しながら1反 説を提 H昌 していくこと

にした。穴への吸J限
′性と子孫の発生の関

係は宇宙的な「吸収」と「発生」の構造を

内包しているような結果を導きだして

ヽヽる。

アリの背中

私達の体が発生して経 時tヨま宇宙の様

々な力が影響してお・り、現在判明してい

る物理的な力(水、重力、磁力など)が生

物にどのような構造をもたらしているの

か、人間だけでなく他の生物についても

調べてみると、ベナーノレ対茄等にみられる

ような六角形の形や昆虫の体表の毛にも



それぞれ方向性があることが分かり、全

襴蠅 の生物で宇宙のエテジド ーの

影響も同じように受けていることの証と

思える。このような自然環境にそれぞれ

の種が独自に適応して進化し、または遇

化して行く。よって「第Ⅵ章」で、毛流は自

然現象に敏感に対応しているものであ

り、また表皮より下の内部構造を示すバ

ーコードのようなものではないかという

仮説を立てて考えることとこしたところ、前

仮説の時空を超える種の発生経路との

関連も表面化し、ますます毛流の意味が

明確になりつつあるのだが、しかし、あく

までも仮説の領域から脱して1よとヽないの

である。

「第ⅥI・ ⅦI章」では、宇宙はエントロピー

の増大する方向、カオスに向かう」という

熱力学第二法則と、それと全く逆のあま

り信用性のない未知のエネノレギー体「オ

ノンゴンエネノンギー」の両者を同じレベ

新しいCGシステムの構築(CAD)(論文)

足の毛 写し顕部

ノンでみた結果、第二法則の真実味を実

感しつつもこの未知のエネノンギー体の

存在も否定できない心境に陥る。結果的

に両方のエネノンギー体が存在し、うまく

平衡富呆っていアD宇宙の全エア、アレギーだ

と考えると、今後の課題はその未知のも

のを角子明することなのだが、解明する手段

すら分からない現在、人は自然界を直視

し生物の感覚を駆使するのを止めて、コ

ンピュータなる媒介を通して自然と対話

しようとしている。それが社会の正論と

成りつつある今日、そのコンピュータは私

にはただの障害物にしか見えないのであ

る。自然界を解明するどころ力Ⅲ、かえって人

間と自然界との距離を作るもので1まない

かと考え、人間が関与する生物界、医

学会におt夕る進歩を喜んではいるものの

内心不安の色も隠せなとヽ。

毛の生えている意味・毛流としての意味

は、生物の存在・宇宙の始まりの領域に

まで達する問題であり、生物への疑問は

地球上の全ての物質と永久に関連し、全

てを平等に慈しむ愛情で満たしてくれる

ものであると実感している。

は数学色が非常に濃いためにそれらのC

G作成システムは大変墜苦しく、コンピ

ュータ初心者や全くCGや数学の知識の

薄い人にとって1よ、その制作過程自体は

非常にコンプレックスを感じさせる物で

あろうし、実際問題としてそうである。私

の身の回り1こも数人そういう人がいたこ

とも現実である。

そういった制作過程に於いての問題や、

近年のコンピュータの低価格化競争に

伴った一般家庭へのパーソナノン・コンピ

ュータの普及率増加に対してのこれか

らのCG制作システムの在り方について

研究を進めた。

●本ゾフトの特色

「創造の楽しさの追求」と七う副題から以

とXYZの各軸トランスデータの専用入

力装置を用意した。

3.ブロック単位での物体の構築

感性とこよるCG制作をより前面に押し出

したかったために、従来のようにポリゴン

面を1枚ずつ作成していく手間のかかる

方式でなく、いわゆる レ`ゴ・ブロック
″

方式を採った。ファミコンなどの現在の玩

具事情も踏まえて
｀
電子レゴ。ブロック

〃

ともいえるCG作成ノフトである。

4.立体図画面を主体とした画面構成

従来のようとこ三面図がエディットを行う

に当たって中サいとなっていて、状態の確

認で立体図を配置するという方式を打ち

破り、立体図をあたかも彫刻をり【めるか

のようとこ回転させたりして組み立ててい

く方式務 用した。この場合三面図は位

置確認のための補助画面となっている。

久満義臣

以上のようなことが近年のCGブームと

我々一般の人 t々Γ CG〃と言う芸術分野

(ま だ完全に確立したЫよ言えないが)に

興味を持たせた1つの理由だと言えるだ

ろう。そして、そのニーズに答えるべくC

Gノフトウェア産業は増大し、その結果

我々が持ち得るパーノナノンコンピュー

方などとこよってもユーザー (こ れまでの

一`般の人々〃
のこと)でも手軽で安価な

CG画 像を作り出すことができるように

なった。

しかしながら基本的に` CG″というもの

下のような機能を付加した。

1.従来のCG作成ソフトウェアの

過剰なまでの取扱説明書の改善

取扱説明書は感性の抑制狙 し、

ソフトウェアの規制枠から脱するこ

とのできな七ヽシステムの撤廃を考慮

した。本ソフトに於ヽヽては説明書は

添え書き程度のものでL百1面を見な

力ち(説明書を見ないで)制作する

こととこより創造に対する前向きな環

境をユーザーに用意してやる。

2.操作形の簡略化

コンピュータ(ブラックボックス)

の操作とモう概念をユーザーから

取り除く。当然ながらパソコン本

体は見えないところに置いた方が

良く、キーボードに関してもそのボ

タンの量に圧倒されないよう1こ全

く使用しないシステムの構築を行

った。代用のデバイスとしてマウス

コンピュータグラフィックスによる宇宙戦闘映像の表現 (論文)

近年、コンピュータ・グラフィックス(以

下CG)はテレビのコマーンャノンや映画

やゲームなど様々な分野・メディアに広

く見られるようになってきた。特に映画

に於して 1よCG映像被 った特殊効果に

よって一般の人々のCGとこ対する関心を

強くさせたと言えよう。また、ゲーム業

界に於いてはコンピュータによるものと

して古くからCGによるキャラクター創

成が見られた。そして、そのダームシス

テムの発展は同時にCGの技術も高めて

いった。

本論文の内容は、視覚睛報デザイン学科

に設置されている3次元CGシステムを

利用して、宇宙空間にお1)る戦艦・戦闘

機等による戦闘場面を如何に効率良く、

また質の高い映像に表現できるかを実践

した結果について論述したものである。

}見在、我 の々利用できるシステム(Pe16onal

安井 章 横尾太郎供同研究〉

恥 )aよ厳密メょ物ユ里法貝取燃づく表現

をサポートしていないため、例えば戦艦

の爆発場面等を、システムの機能をどの

よう1こ組み合わせて表現できるか、しか

も計算時間を抑えながらある水準の画

質を得るためにどのような選択が可能

かを知ることが目的となる。また、論文で

:
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述べた表現対象に関する内容は作例を

参照できるようビデオに収録した。この

,F究は、安井章・杖尾太郎の2名 で進め、

主として形状モデツングまでを横尾が、

テクスチャーマンピング等の質感設定

を安井が分担し、共llilでアニメーション

を士可仲|した。

内容は以下の章1三分かれている。

第1章 宇宙空間

第2章 宇宙戦。宇fif艦 隊

第3章 大型機動兵器

第4章 戦闘機

第5章 プログラム技法について

第6章 環境関連

第7章 まとめ

第1章から第4章までは宇宙嗚呪聞1吹L像に

登場する要素別に、a■ぞれ「形状」、「質

感」、「動きJの 3項 目の節に分け、さら1こ必

要な事項を加えて説明した。例えば第2

章では以下の通りである。

第2章 宇宙船・宇宙艦隊

1.形状 [1]宇宙艦隊の基本形状

設計

[2]大艦隊の配i登

2.質感 [1]大艦隊のやッピング

[2]戦艦のマッピング

3.動 き [1]静止画に近い遠景

[2]ポ ヴゴン変形による爆破

[3]爆発の違い

これらの章は作例を収録したビデオを解

説する形の記述にもなっている。その中

でそれなれの作例を基にCGと しての表

現テクニックや、それに付随する技術的

応用等を解説。検証している。

第5章ではこの研究を進めるにで必要と

なった様々なツール・プログラム、例えば

パソコン上のモデリングソフトで出力さ

れた形状データファイブレをワークステー

ション_にで利用できるポリゴン形式のフ

アイルに変換するツーブレ等を紹介し、パ

ッケージ型のCGンフトウェアを補完す

るために有効なプログラミング技法につ

いて解説した。

第6章で1まCGシステムを利用する際の

ワークステーション環境関連の留意事

項等を示した。例えt∫オペレーティング

ンステムに関して必要な矢Π識、限られた

ディスク資源を有効に活用してアニメー

ション計算を行う方法、CGシステムの

制限、十年害等に対処する方法等につヽヽ‐c~

言己した。

第7章で1よ前章までの技法的な内容に

ついての総括とtうより、CGと tう 発展

途上の技術を利用し、「宇宙戦闘映像」

という特有の位置づtた美学をもつ映像

表現をどのように高めていけば良いのか

とヽう制作者の′じWI育について述べた。

またこの論文は宇宙戦聞映像に限らず

「こ1■ 力'ら SFCGをイ
′
Fろ うとするノ(Jを

読者を対象に、現状のCG制作現場にお

ける1昆沌とした諸問題についてできる限

りの対応方法を示唆できるよう心力湘た。

最後に資料として絵コンテ、イメージラ

フ、プログラムリストを添付している。
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